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CHƯƠNG 1 

TỔNG QUAN 

1. PHẠM VI 

Thuật ngữ công nghệ phần mềm (Software Engineering - SE) được đề xuất đầu 
tiên vào năm 1967. Từ đó đến nay, sự phát triển của phần mềm đã có những bước 
phát triển mạnh mẽ. Sự phát triển của phần mềm luôn chịu ảnh hưởng của sự 
phát triển về phần cứng và hệ điều hành: hệ điều hành đa nhiệm (1960s), bộ nhớ 
ảo (1970s), đa xử lý (multiprocessor), hệ điều hành phân tán (mạng), hệ điều 
hành cho di dộng, hệ điều hành cho hệ thống nhúng,v.v....Song song đó, vấn đề 
bảo trì phần mềm luôn đặt ra những thách thức không nhỏ. 

Khía cạnh kinh tế trong quá trình phát triển phần mềm luôn là vấn đề quan trọng, 
nhất là sự lựa chọn kỹ thuật thực hiện nhanh hơn để giảm giá thành, sự ảnh 
hưởng của kỹ thuật mới lên công ty phần mềm (khó bảo trì, thời gian huấn luyện, 
kinh nghiệm làm việc trên kỹ thuật mới chưa nhiều), sự phụ thuộc vào lựa chọn 
của khách hàng, luật bản quyền. Hình 1 cho thấy tỉ lệ thành công một cách trọn 
vẹn chỉ chiếm khoảng 29% số lượng các dự án phần mềm. 

 

Hình 1: Kết quả thực hiện của hơn 9000 dự án hoàn thành trong năm 2004 [6]. 

Khía cạnh bảo trì trong chu trình sống của phần mềm (phân tích yêu cầu, phân 
tích hệ thống/đặc tả, thiết kế, cài đặt, tích hợp, bảo trì, kết thúc hoạt động) ảnh 
hưởng rất lớn lên giá thành phần mềm. Trên Hình 2 ta thấy giai đoạn bảo trì, về 
nguyên tắc, chiếm đến 67% thời gian thực hiện phần mềm (xem thêm Bảng 1). 
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Hình 2: Giá thành của các giai đoạn trong chu trình sống của phần mềm. 

Bảng 1: So sánh chi phí các dự án phần mềm. 

 Các dự án khác nhau 
từ 1976 đến 1981 

132 dự án gần đây nhất 
của Hewlett Packard 

Giai đoạn yêu cầu và đặc tả 22% 18% 

Giai đoạn thiết kế 18% 19% 

Giai đoạn cài đặt 36% 34% 

Giai đoạn tích hợp 24% 29% 

Phát triển 33% 25% 

Bảo trì 67% 75% 

Cần chú ý là sai sót tại các giai đoạn trước sẽ ảnh hưởng rất lớn đến các giai đoạn 
sau, tạo ra các lỗi. Công việc sửa chữa các lỗi càng sớm càng tốt là rất quan trọng 
(xem Hình 3).  

 
Hình 3: Chi phí phải trả để điều chỉnh lỗi. 
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Đội ngũ lập trình là một vấn đề cần được quan tâm sát sao trong quá trình thực 
hiện phần mềm trên cơ sở hình thành từng nhóm làm việc chuyên biệt trong từng 
lĩnh vực. Một số vấn đề nảy sinh cần giải quyết như cách chia sẻ các phần công 
việc, mối quan hệ, sự giao tiếp giữa các thành viên với nhau, kỹ thuật tổ chức và 
quản lý đội ngũ phát triển phần mềm (lập trình viên, đặc tả viên, thiết kế viên,...), 
sự ràng buộc lẫn nhau giữa các thành viên (cùng nhóm, khác nhóm,...), cách đánh 
giá thời gian làm việc, cách đánh giá hiệu quả công việc, cách đánh giá về kinh 
nghiệm thực hiện công việc. 

Một trong những tiếp cận xây dựng phần mềm quan trọng hiện nay là hướng đối 
tượng xem dữ liệu và tác động có vai trò quan trọng như nhau, hướng kỹ thuật 
này còn được gọi là thiết kế hướng trách nhiệm hay thiết kế theo hợp đồng. Hình 
4 cho thấy sự khác nhau cơ bản giữa hướng cài đặt theo cấu trúc trên cơ sở can 
thiệp trực tiếp vào dữ liệu và theo hướng đối tượng chỉ can thiệp vào dữ liệu 
thông qua việc gửi các thông điệp. 

 

                          (a)                               (b) 
Hình 4: So sánh hai phương pháp cài đặt (a) cấu trúc và (b) hướng đối tượng. 

Một số thuật ngữ cần quan tâm như: phần mềm phải bao gồm mã lệnh dưới dạng 
máy có thể đọc được; các dạng tài liệu đặc tả, thiết kế, luật và sổ sách về chi phí; 
kế hoạch quản lý dự án phần mềm và các tài liệu quản lý khác; các dạng tài liệu 
hướng dẫn sử dụng. Bên cạnh đó chương trình là một đoạn mã lệnh có thể tự 
thực thi được trong khi hệ thống là tập hợp các chương trình liên quan với nhau 
còn sản phẩm là một mẫu bình thường của phần mềm và là kết quả đạt được sau 
một tiến trình phát triển phần mềm. Một vài thuật ngữ khác như sản xuất phần 
mềm bao gồm hai giai đoạn phát triển phần mềm và bảo trì, đồng thời cần phân 
biệt lỗi (error) hay có lỗi (bug) là hai vấn đề khác nhau.  

2. TIẾN TRÌNH PHẦN MỀM 

Tiến trình phần mềm (software process) là cách thức tạo ra phần mềm, mỗi công 
ty có tiến trình phần mềm riêng (xem Hình 5, Hình 6). Khách hàng (client) là cá 
nhân hay công ty đặt hàng sản phẩm, nhà phát triển (developer) là các thành viên 
của công ty có trách nhiệm phát triển phần mềm đã được đặt hàng nhằm quán 
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xuyến toàn bộ các công việc hoặc có trách nhiệm một phần như thiết kế, cài 
đặt,... Các dạng quan hệ giữa khách hàng và nhà phát triển bao gồm dạng phần 
mềm nội bộ (internal software) và phần mềm hợp đồng (contract software). 
Người sử dụng (user) là một hay nhiều cá nhân thay mặt khách hàng để sử dụng 
sản phẩm. Phát triển phần mềm (software development) bao gồm tất cả các công 
việc tạo ra sản phẩm trước khi nó được chuyển sang giai đoạn bảo trì.  

 

Hình 5: Tiến trình phần mềm với kiểm soát quản lý. 

 

Hình 6: Các giai đoạn trong chu trình sống của phần mềm. 

Cần quan tâm đến một số khía cạnh trong sản xuất phần mềm. Độ phức tạp 
(complexity) là một thuộc tính của phần mềm tác động trên tiến trình phần mềm 
và cả công tác quản lý tiến trình, có thể biểu diễn bằng toán học và vật lý và ảnh 
hưởng đến công tác bảo trì. Sự thích ứng (conformity) xác định phần mềm phải 
thích ứng được với các thiết bị sẵn có (không phải các thiết bị đáp ứng phần 
mềm), thích ứng tốt với phần cứng phục vụ phần mềm. Dễ chuyển đổi 
(changeability) xác định phần mềm phải thay đổi theo thực tiễn, mở rộng các 
chức năng ban đầu với thực tế là thay đổi phần mềm dễ hơn thay đổi về phần 
cứng và sau đó phần cứng thay đổi theo sự phát triển của phần mềm hoặc công 



 

5 

nghệ. Tính vô hình (invisibility) nhằm giấu các công đoạn phức tạp khi thực hiện 
phần mềm, dễ dàng thuyết minh, thuyết phục khách hàng, dễ dàng giao tiếp giữa 
các bộ phận thực hiện phần mềm, sử dụng các phương pháp, công cụ trực quan 
sinh động. Việc nhanh chóng tạo phần mềm mới từ các bộ phận hay công cụ có 
sẵn (silver bullet) là nhằm nhanh chóng chuyển đổi chức năng của sản phẩm, 
giảm thời gian cũng như chi phí thực hiện phần mềm, sử dụng mô hình chuyển 
đổi nhanh. Cần chú ý thuật ngữ lỗi trên 1000 dòng mã lệnh tương đương hợp ngữ 
(faults per million equivalent assembler source – MEASL). 

 

Hình 7: Năm mức của CMM. 

 
Hình 8: Nội dung chi tiết của năm mức trong CMM. 
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Cải tiến tiến trình phần mềm với mô hình khả trưởng CMM (Capability Maturity 
Models) là nhóm các chiến lược liên quan với nhau nhằm cải tiến tiến trình phần 
mềm. Có các nội dung cho phần mềm SW-CMM (Software), cho quản lý nguồn 
nhân lực P-CMM (People), cho công nghệ hệ thống SE-CMM (System 
Engineering), cho phát triển sản phẩm tích hợp IPD-CMM (Integrated Product 
Development) và cho đạt được sản phẩm SA-CMM (Software Aquisition). 

CMMs là tiêu chuẩn khởi điểm cho các tiêu chuẩn quốc tế về sau như ISO 9000 
(International Standards Organization 9000-series standards) gồm 5 chuẩn áp 
dụng rộng rãi cho các hoạt động công nghiệp: thiết kế (design), phát triển 
(development), sản xuất (production), cài đặt (installation) và bảo dưỡng 
(servicing). ISO 9001 dành cho chất lượng sản phẩm [ISO 9001, 1987], áp dụng 
ISO 9001 cho phần mềm ISO 9000-3 [ISO 9000-3, 1991]; SPICE (Software 
Process Improvement Capability dEtermination) tương tự như SW-CMM và ISO 
9000 thống nhất hai chuẩn từ 06/1997: ISO/IEC 15504 hay 15504. 

3. CÁC MÔ HÌNH CHU TRÌNH SỐNG CỦA PHẦN MỀM 

3.1 Mô hình xây dựng và hiệu chỉnh 

Mô hình xây dựng và hiệu chỉnh (code-and-fix model) không có đặc tả hay thiết 
kế, chỉ đơn giản là làm đi làm lại cho đến khi nào đáp ứng được yêu cầu của 
khách hàng. Thường sử dụng trong các bài tập lập trình từ 100 đến 200 dòng 
mã lệnh. 

 

Hình 9: Mô hình xây dựng và hiệu chỉnh. 

3.2 Mô hình thác nước 

Mô hình thác nước (waterfall model) cho phép các lỗi ở một số giai đoạn trước 
được phản hồi bởi các giai đoạn sau và mỗi giai đoạn chỉ được xem là hoàn thành 
sau khi đã có đầy đủ tài liệu cho giai đoạn đó và được nhóm đảm bảo chất lượng 
phần mềm (SQA) chấp thuận. Các bước tiến hành bắt đầu với các yêu cầu được 
xác định và kiểm chứng bởi khách hàng và nhóm SQA, các đặc tả được kiểm 
chứng bởi nhóm SQA và gửi cho khách hàng, khung kế hoạch quản lý dự án 
phần mềm (SPMP) và bảng thời gian làm việc chi tiết được lập. Giai đoạn thiết 
kế bắt đầu sau khi khách hàng đồng ý về giá thành và thời gian thực hiện, thực 
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hiện cài đặt và tích hợp, khách hàng cho hoạt động thử; chấp nhận sản phẩm, 
chuyển sang giai đoạn bảo trì. Mô hình này có ưu điểm là tính kỷ luật cao, quy 
định tốt về tài liệu cho mỗi giai đoạn, kiểm chứng cẩn thận bởi nhóm SQA, được 
ứng dụng rộng rãi. Nhược điểm của mô hình là quá nhiều kiểm thử, thẩm tra và 
tài liệu nên khó hình dung và khó hiểu đối với khách hàng. 

 

Hình 10: Mô hình thác nước. 

3.3 Mô hình bản mẫu 

Mô hình bản mẫu (rapid prototyping model) là mô hình hoạt động có chức năng 
tương đương với một tập hợp con của sản phẩm, được sử dụng khi cần thực hiện 
một cách nhanh chóng một sản phẩm phần mềm trên cơ sở phần mềm tương tự 
hay phần mềm mà nhóm thực hiện đã có nhiều kinh nghiệm. Chẳng hạn như nếu 
chức năng sản phẩm là trả tiền tài khoản, nhận tiền từ tài khoản và xếp hàng vào 
kho thì việc tạo nhanh bản mẫu có thể bao gồm các công việc của sản phẩm như: 
màn hình nhập liệu, in các báo cáo nhưng không có các công việc như cập nhật 
tập tin hay bắt các lỗi xuất hiện.  

Đầu tiên là xây dựng bản mẫu của mô hình, tạo điều kiện cho khách hàng và 
người sử dụng tương lai tương tác với mô hình và thử nghiệm, chuyển sang giai 
đoạn đặc tả sau khi khách hàng đã chấp thuận rằng các yêu cầu cần thiết đã có 
trong quá trình xây dựng nhanh bản mẫu. Yêu cầu của mô hình là thực hiện càng 
nhanh càng tốt để tăng tốc độ của tiến trình phát triển phần mềm. 


